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Abstrak 
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan dengan subjek penelitian terdiri atas satu 
orang ahli materi, dua orang ahli media, siswa SD. Instrumen pengumpulan data berupa lembar  validasi 
untuk  ahli materi  dan ahli  media, angket untuk siswa. Selanjutnya data yang diperoleh diolah dan 
dianalisis menggunakan  statistik  deskriptif sebagai bahan untuk revisi produk agar layak digunakan untuk 
uji coba di lapangan sehingga nantinya  bisa dijadikan media yang layak digunakan bagi siswa SD. Adapun 
hasil yang didapat dari penelitian dan pengembangan ini adalah; Multimedia pengurangan risiko bencana 
dinilai layak  digunakan sebagai sumber belajar berdasarkan hasil penilaian dari judgment expert ahli 
materi, ahli media, dan uji coba terbatas pada siswa. Berdasarkan kriteria penilaian dari ahli materi 
termasuk dalam kategori “baik” dengan rincian skor rerata pada aspek kurikulum 3,83, aspek kebahasaan 
4,00, aspek penyajian 4,00, dan aspek kegrafikan 4,00. Sedangkan kriteria penilaian dari ahli media juga 
termasuk dalam kategori “baik” dengan rincian skor rerata pada aspek kemudahan pengoperasian 5,00, 
aspek performa tampilan 4,14, dan aspek kemanfaatan 4,00. Kriteria “baik” tersebut diketahui melalui skor 
penilaian pada tabel konversi nilai (skala 1-5). Jumlah skor rerata siswa pada uji coba kelompok kecil untuk 
aspek kemudahan produk untuk dioperasikan adalah 4,20, pada aspek kemudahan produk untuk dipelajari 
isinya skor rerata penilaian adalah 4,23, dan pada aspek kemenarikan tampilan jumlah skor rerata penilaian 
adalah 4,20 semua dalam kategori baik sehingga produk yang dikembangkan layak untuk disebarkan secara 
luas. 
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Abstract 
This study is a research and development with research subjects consisted of one person matter 
experts, two media experts, elementary students. Data collection instrument in the form of sheet material 
and expert validation for media experts, a questionnaire to students. Furthermore, the data obtained were 
processed and analyzed using descriptive statistics as material for revision of the product to be eligible to 
use for testing in the field so that later could be used as a viable medium used for elementary students. The 
results obtained from research and development are; Multimedia disaster risk reduction is considered 
feasible to use as a learning resource based on the assessment of expert judgment matter experts, media 
experts, and limited testing on students. Based on expert assessment criteria of the material included in the 
category of "good" with details on aspects of the curriculum mean score of 3.83, 4.00 linguistic aspects, 
presenting aspects of 4.00, and 4.00 kegrafikan aspects. While the criteria for assessment of media experts 
are also included in the category of "good" with details on the mean score 5.00 ease of operation aspects, 
aspects of display performance of 4.14, 4.00 and benefit aspects. Criteria of "good" is known through the 
assessment score conversion table value (scale 1-5). Total mean score of students in small groups to test 
aspects of the product's ease of operation is 4.20, the convenience aspect of the product to be studied 
contents assessment mean score was 4.23, and the attractiveness of the aspects of the display number mean 
score was 4.20 all in assessment both categories so that products developed deserves to be widely 
disseminated. 
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Negara Kesatuan Republik Indonesia 
merupakan negara kepulauan yang sangat 
luas dengan jumlah pulau sebanyak 17.508 
buah. Jumlah penduduk pada tahun 2000 
mencapai 203.456.000 orang. Luas daratan 
1.904.569 km² dan lautan 3.288.683 km². 
Berdasar sejarah, bencana alam yang 
pernah terjadi meliputi, gempa bumi, 
tsunami, letusan gunung berapi, banjir, 
tanah longsor, badai, dan kekeringan, 
maka Indonesia dapat dikatakan 
merupakan negara yang memiliki potensi 
kebencanaan yang sangat tinggi (LIPI, 
2008 : 1) 
Hasil inventarisasi Badan 
Penanggulangan Bencana (BPBD) DIY, 
ada sekitar 3.000 sekolah di DIY yang 
berada di kawasan rawan bencana, dan 
masih perlu penambahan sosialisasi 
kebencanaan di semua jenjang mulai dari 
sekolah dasar hingga perguruan tinggi. 
Penanaman mitigasi bencana sejak dini di 
sekolah dapat dilakukan dengan latihan 
simulasi ringan, maupun memasukkan 
dalam kurikulum di sekolah dengan 
menyisipkan materi mitigasi bencana ke 
dalam materi pelajaran yang sesuai. 
(Sumber: Kedaulatan Rakyat, 1 Februari 
2014). Hal demikian menjadi landasan 
kuat dalam mengembangkan pembelajaran 
tentang kebencanaan yang tepat bagi anak 
usia sekolah dasar agar mampu memahami 
pendidikan kebencanaan sejak dini. 
Penyelenggaraan pendidikan oleh 
institusi pendidikan/sekolah seharusnya 
bukan hanya memberikan transfer of 
knowledge saja, tetapi juga harus mampu 
memberikan kecakapan dan keterampilan 
untuk kelangsungan hidup. Pengurangan 
risiko bencana merupakan bagian dari 
keterampilan untuk kelangsungan hidup 
siswa. Siswa merupakan peserta didik 
yang paling cepat menstransfer ilmu yang 
didapat dari sekolah untuk keluarga dan 
masyarakatnya. Oleh karena itu, 
pemberdayaan anak-anak usia sekolah 
dasar untuk memahami pengurangan risiko 
bencana merupakan langkah awal dalam 
membangun masyarakat sadar bencana.  
Berdasarkan hasil observasi di 
lapangan guru sekolah dasar  di wilayah 
Kabupaten Bantul selatan masih kurang 
dalam mensosialisasikan pengurangan 
risiko bencana di sekolah, sebagian besar 
menunggu program dari pemerintah 
setempat. Berdasarkan hal tersebut sangat 
diperlukan media yang tepat untuk 
mengajarkan pengurangan risiko bencana 
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah 
dasar. Media ini tentunya mampu memberi 
jawaban atas keterbatasan yang ada, 
pengembangan multimedia pengurangan 
risiko bencana dapat diintegrasikan dalam 
pembelajaran maupun dimasukkan ke 
dalam kurikulum sekolah sehingga lebih 
efesien dari sisi waktu, biaya dan fleksibel 
penggunaannya sebagai media untuk 
menanamkan pendidikan kebencanaan 
sejak usia dini.   
     Berdasarkan latar belakang masalah 
diatas maka dapat dirumuskan rumusan 
masalah sebagai berikut:   
1. Bagaimana pengembangan multimedia 
pengurangan risiko bencana (PRB) 
berbantuan Macromedia Flash bagi 
siswa SD di wilayah rawan bencana? 
2. Bagaimana kelayakan multimedia 
pengurangan risiko bencana (PRB) 
berbantuan Macromedia Flash bagi 
siswa SD di wilayah rawan bencana? 
Produk yang dikembangkan adalah 
berupa multimedia pengurangan risiko 
bencana (PRB) berbantuan Macromedia 
Flash bagi siswa SD di wilayah rawan 
bencana. Media ini dikembangkan dalam 
rangka membantu sosialisasi pengurangan 
risiko bencana. Media ini berisi 
pengetahuan tentang mitigasi  bencana 
gempa bumi, tsunami, banjir, letusan 
gunung api. Multimedia PRB berbantuan 
Macromedia Flash dikemas dengan 
menarik melibatkan audio, dan visual 
sehingga hal ini merupakan sebuah 
pengembangan media pembelajaran untuk 
siswa yang dapat dipelajari di sekolah  
maupun secara mandiri di rumah disertai 
dengan gambar yang menarik sesuai 
dengan perkembangan siswa. Dengan 
harapan pengetahuan yang didapat dari 





mempelajari media ini  dapat ditularkan 
pada lingkungan sekitar dalam rangka 
mengurangi risiko bencana.  
Pengurangan Risiko bencana 
a. Arti Pengurangan Risiko Bencana 
Pengurangan Risiko Bencana atau 
lebih dikenal dengan Mitigasi bencana 
didefinisikan sebagai upaya yang 
ditujukan untuk mengurangi dampak dari 
bencana baik bencana alam, bencana ulah 
manusia maupun gabungan dari keduanya 
dalam suatu negara atau masyarakat (LIPI, 
2008: 2.9). Kemudian pengertian lain 
menurut Susanto (2006: 25) mitigasi 
bencana diartikan sebagai setiap tindakan 
yang berkelanjutan yang dilakukan untuk 
mengurangi atau menghilangkan risiko 
jangka panjang terhadap harta dan jiwa 
manusia.  Pengurangan risiko bencana/ 
mitigasi bencana adalah sebuah tindakan 
preventif dalam mengurangi dampak dari 
bencana melalui penyadaran melalui jalur 
pendidikan dan peningkatan kemampuan 
menghadapi bencana dengan penerapan 
ilmu dan teknologi tertentu. 
b. Manajemen Bencana 
Berdasarkan teori dan konsep 
dalam manajemen bencana (disasters 
management) meliputi beberapa tahapan, 
yaitu: tahap preventif mitigasi, tahap 
kesiapsiagaan (preparedness), tahap 
tanggap darurat (response phase), tahap 
rekontruksi rehabilitasi (LIPI, 2008).  
Menurut Dradjat Suhardjo (2011: 
185-186) bahwa mitigasi bencana dapat 
menjadi percontohan dalam rangka usaha 
mengurangi risiko bencana. Harapan lebih 
lanjut adalah terciptanya masyarakat yang 
tanggap bencana di segenap penjuru tanah 
air yang sejahtera, aman, nyaman dan 
berkelanjutan, usaha untuk mencapainya 
tidak boleh berhenti dan merupakan tujuan 
permanen. Pendidikan mitigasi bencana 
dalam rangka mengurangi risiko bencana 
wajib dilakukan melalui pendidikan formal 
dan non formal. 
Manajemen mitigasi bencana  
sangat penting dalam rangka membangun 
sebuah sistem terpadu untuk mengurangi 
dampak dari bencana melalui penyadaran 
dan peningkatan kemampuan menghadapi 
bencana sesuai dengan kondisi lokal. 
Penyadaran dan peningkatan kemampuan 
melalui jalur formal antara lain dengan 
melalui pengembangan multimedia 
pengurangan risiko bencana berbantuan 
Macromedia Flash yang  terintegrasi 
dalam mata pelajaran di sekolah. 
c. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar 
Menurut Ausebel (Hamzah. B Uno, 
2006: 58) bahwa untuk mengoptimalkan 
perolehan, pengorganisasian, serta 
pengungkaapan pengetahuan baru dapat 
dilakukan dengan membuat pengetahuan 
baru itu bermakna. Hal ini dengan 
mengaitkan pada pengetahuan yang telah 
dimiliki siswa. Piaget mengidentifikasi 
perkembangan intelektual yang dilalui 
anak yaitu: (a) tahap sensori motor usia 0-
2 tahun, (b) tahap pre operasional usia 2-7 
atau 8 tahun, (c) tahap operasional 
kongkret usia 7 atau 8-11 tahun atau 12 
tahun, (d) tahap operasional formal usia 11 
atau 12-18  tahun. Siswa sekolah dasar 
berada pada tahap operasional kongkret 
(usia 7-11 tahun), pada tahap ini anak 
mengembangkan pemikiran logis, masih 
sangat terikat pada fakta-fakta perseptual 
artinya anak mampu berpikir logis tetapi 
masih terbatas pada objek-objek kongkrit 
yang ada di sekitar. Untuk menghindari 
keterbatasan berpikir anak perlu diberi 
gambaran kongkret, sehingga ia mampu 
menelaah persoalan. Pada usia 7-12 masih 
memiliki masalah mengenai berpikir 
abstrak (Budiningsih, 2012: 39).     
Karakteristik siswa SD memiliki 
kecenderungan artinya anak mampu 
berpikir logis tetapi masih terbatas pada 
objek-objek kongkrit yang ada di sekitar. 
Untuk menghindari keterbatasan berpikir 
anak perlu diberi gambaran kongkret, 
sehingga ia mampu menelaah persoalan 
sebagai contoh persoalan bencana alam 
dan  cara mencegahnya. Hal ini jelas 
menantang guru untuk selalu kreatif dalam 
rangka menciptakan media pembelajaran 
yang bervariasi. Dalam penelitian ini 
dikembangkan sebuah produk berupa 
media pengurangan risiko bencana 




berbantuan Macromedia Flash yang 
disesuaikan dengan karakteristik siswa SD, 
melalui gambar visual, audio, video yang 
ada dalam media tersebut diharapkan dapat 
meminimalisir tahap perkembangan siswa 
yang masih masih kesulitan berpikir 
abstrak.  Materi pengurangan risiko 
bencana diambil dari kejadian bencana 
alam yang sering terjadi di lingkungan 
sekitar, dengan harapan didukung ilustrasi 
gambar berwarna, melibatkan visual, 
audio, dan video akan dapat 
menumbuhkan minat baca dan ketertarikan 
siswa sehingga mencapai tujuan yang 
diharapkan. 
d. Multimedia Pembelajaran 
Pengertian tentang multimedia yang 
merupakan perkembangan lebih lanjut dari 
media audiovisual dikemukakan oleh 
beberapa ahli. Secara umum multimedia 
diartikan sebagai kombinasi teks, gambar, 
seni, grafik, animasi, suara dan video. 
Aneka media tersebut digabungkan 
menjadi satu kesatuan kerja yang akan 
menghasilkan informasi yang memiliki 
nilai komunikasi yang tinggi, artinya 
informasi bahkan tidak hanya dapat dilihat 
sebagai hasil cetakan, melainkan juga 
dapat didengar, membentuk simulasi dan 
animasi yang dapat membangkitkan selera 
dan memiliki nilai seni grafis yang tinggi 
dalam penyajiannya (Oetomo, 2002:109). 
Menurut Suyanto (2008:19-21), 
multimedia merupakan suatu sistem yang 
terdiri dari perangkat keras, perangkat 
lunak, dan alat-alat lain seperti televisi, 
monitor video dan sistem piringan optik 
atau sistem stereo, yang kesemuanya 
dimaksudkan untuk menghasilkan 
penyajian audiovisual penuh. Multimedia 
ada yang bersifat online (internet) dan 
offline (tradisional). Berarti dalam hal ini 
multimedia suatu kesatuan alat dan hasil 
teknologi yang berfungsi untuk 
menampilkan produk berupa tayangan 
audio visual yang bersifat langsung 
maupun tayangan ulang. 
Multimedia pembelajaran  merupakan 
hasil gabungan antara berbagai media 
(teks, gambar, suara, animasi) dengan  
menggunakan komputer yang dapat 
digunakan secara interaktif untuk 
membantu siswa dalam memperoleh suatu 
pengetahuan dan pengalaman belajar 
tertentu.  
METODE PENELITIAN 
Dalam penelitian ini digunakan model 
penelitian dan pengembangan Research & 
Development (R&D) yaitu suatu proses 
atau langkah-langkah untuk 
mengembangkan suatu produk baru atau 
menyempurnakan produk yang telah ada, 
yang dapat dipertanggungjawabkan.  
Produk tersebut tidak selalu berbentuk 
benda atau perangkat keras (hardware), 
seperti buku, alat bantu pembelajaran di 
kelas atau labolatorium, tetapi bisa juga 
perangkat lunak (software), seperti 
multimedia, program komputer (Nana 
Syaodih S., 2010: 164). 
Model yang dikembangkan oleh Borg 

































Gambar 1. Model Penelitian Pengembangan Borg & Gall 
(Adaptasi Borg &  Gall (1983)) 
 





Dalam penelitian ini mengadaptasi 
tahapan pengembangan dari Borg-
Gall, sehingga menghasilkan sebuah 
model yang lebih sederhana dan 
mudah diterapkan yang dijadikan 




















  Gambar  2. Model Pengembangan Multimedia Pengurangan Risiko   
                          Bencana 
Prosedur Pengembangan 
Langkah-langkah pengembangan 
atau prosedur pengembangan yang 
didapatkan dari model 
pengembangan Dick & Carey dan 
Borg &  Gall adalah sebagai berikut: 
a. Analisis Kebutuhan. Tahap 
ini bertujuan untuk mendapatkan 
informasi yang relevan terkait 
dengan pengembangan multimedia 
pengurangan risiko bencana (PRB) 
berbantuan Macromedia Flash bagi 
siswa SD di wilayah rawan bencana 
melakukan, analisis ini meliputi 
analisis karakteristik siswa,  studi 
pustaka,  dan observasi di lapangan 
untuk menemukan permasalahan 
yang ada terkait dengan masih 
minimnya sosialisasi pengurangan 
risiko bencana di kalangan siswa 
sekolah dasar. 
b. Desain Pengembangan. 
Setelah melakukan analisis 
karakteristik siswa, studi pustaka dan 
observasi lapangan, maka informasi 
yang telah terkumpul dijadikan 
sebagai acuan dalam mengembangan 
produk.  
c. Memproduksi/mengembangk
an media. Tahap ini merupakan 
sebuah rangkaian proses produksi 
untuk menghasilkan sebuah produk 
yang diharapkan untuk 
dikembangkan.  Produk  yang 
dimaksud adalah berupa multimedia 
pengurangan risiko bencana (PRB) 
berbantuan Macromedia Flash bagi 
siswa SD di wilayah rawan bencana 
pada tahap awal. 
d. Evaluasi. Tahap ini 
merupakan tahap evaluasi produk. 
Produk yang telah dikembangkan 
divalidasi oleh tiga ahli, yaitu satu 




Desain Pengembangan  




e. Apabila ahli materi dan ahli 
media yang bertugas sebagai 
judgment expert tersebut sudah 
menyatakan bahwa produk yang 
telah dibuat tersebut sudah layak 
untuk diuji coba ke lapangan, maka 
peneliti kemudian melakukan uji 
coba produk. Uji coba akan 
dilakukan secara bertahap, yaitu 
dimulai dari uji coba perorangan, uji 
coba skala kecil, dan uji coba 
lapangan. Adapun tujuan akhir dari 
evaluasi ini adalah mendapatkan 
produk akhir yang siap 
diimplementasikan dan 
didesiminasikan secara luas di 
masyarakat. Namun dalam penelitian 
ini karena keterbatasan waktu 
penelitian hanya sampai uji coba 
terbatas saja pada one to one 
evaluation dan small group 
evaluation. 
Ujicoba Produk 
Desain Uji Coba 
Ujicoba dimaksudkan untuk 
memperoleh data secara lengkap 
yang dapat digunakan sebagai bahan 
revisi produk. Aspek yang divalidasi 
dalam tahap uji model 
pengembangan ini meliputi beberapa 
hal berikut ini :  
Validasi Ahli  
Sebelum produk diujicobakan 
kepada siswa, produk yang telah 
dikembangkan divalidasi oleh satu 
orang ahli materi, dua ahli media. 
Validasi ahli ini penting untuk 
dilakukan untuk mendapatkan 
jaminan bahwa produk awal yang 
dikembangkan layak diujicobakan 
kepada siswa. Selain itu juga untuk 
mengantisipasi kesalahan materi, 
kekurangan relevansi, ketepatan, 
keakuratan materi, tampilan 
multimedia pengurangan risiko bencana 
(PRB) berbantuan Macromedia Flash 
bagi siswa SD di wilayah rawan 
bencana. Validasi dari ahli berupa 
penilaian, komentar, dan saran 
perbaikan sangat diperlukan agar 
produk yang dikembangkan layak 
dikonsumsi dan sesuai dengan yang 
dibutuhkan siswa. 
Setelah produk dinyatakan layak 
oleh ahli materi dan ahli media, 
selanjutnya dilakukan uji coba 
instrumen yang nantinya akan 
digunakan sebagai alat evaluasi  pada 
siswa uji coba satu-satu (one to one 
evaluation), uji coba kelompok 
kecil ( small group evaluation), uji 
coba kelompok besar (field trial 
evaluation).  
Jenis Data 
Data yang diperoleh dalam 
penelitian ini merupakan data yang 
digunakan sebagai dasar untuk 
menetapkan kelayakan multimedia 
pengurangan risiko bencana (PRB) 
berbantuan Macromedia Flash bagi 
siswa SD di wilayah rawan bencana 
yang dikembangkan. Data kuantitatif 
didapat dari ahli materi, ahli media, 
siswa. Data kuantitatif digunakan 
untuk menentukan kelayakan produk 
multimedia pengurangan risiko 
bencana (PRB) berbantuan 
Macromedia Flash bagi siswa SD di 
wilayah rawan bencana. Adapun 
datanya sebagai berikut : (a). Aspek 
Materi dari ahli materi, (b). Aspek 
media dari ahli media (c) Aspek 
kemudahan multimedia untuk 










Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen yang digunakan 
untuk mengumpulkan data pada 
penelitian ini berupa lembar validasi 
ahli materi, dan ahli media, serta 
angket siswa untuk menilai produk 
yang dikembangkan.  Lembar 
validasi digunakan untuk mengukur/ 
mengevaluasi kelayakan produk 
multimedia pengurangan risiko 
bencana (PRB) berbantuan 
Macromedia Flash bagi siswa SD di 
wilayah rawan bencana yang 
dikembangkan.  
Teknik Analisis Data 
Data hasil penelitian ini 
adalah berupa tanggapan ahli materi, 
ahli media terhadap kelayakan 
produk yang telah dikembangkan 
ditinjau dari aspek materi dan  aspek 
media. Data berupa komentar, saran 
perbaikan dan dari ahli materi, dan 
ahli media, serta siswa dianalisis 
secara deskriptif dan disimpulkan 
sebagai masukan untuk memperbaiki 
atau merevisi produk yang telah 
dikembangkan.  
Langkah-langkah yang 
digunakan untuk menentukan kriteria 
kelayakan produk yang telah 
dikembangkan, sebagai berikut : 
Skor yang diperoleh kemudian 
dikonversikan menjadi data 
kuantitatif .  Pedoman 
pengubahannya dengan 
menggunakan skoring yang dapat 
dilihat pada tabel sebagai berikut 
Tabel 1: 
Skoring Kriteria Kualitas Produk 
Kriteria Skor Makna 
Sangat 
Baik 
5 100% sesuai dengan unsur-unsur yang ada dalam 
pertanyaan/ pernyataan tersebut. 
Baik 4 80% sesuai dengan unsur-unsur yang ada dalam 
pertanyaan/ pernyataan tersebut. 
Cukup 3 60% sesuai dengan unsur-unsur yang ada dalam 
pertanyaan/ pernyataan tersebut. 
Kurang 2 40% sesuai dengan unsur-unsur yang ada dalam 
pertanyaan/ pernyataan tersebut. 
Sangat 
Kurang 
1 20% sesuai dengan unsur-unsur yang ada dalam 
pertanyaan/ pernyataan tersebut. 
 
Dalam  angket  diberikan lima 
pilihan untuk memberikan tanggapan 
tentang produk yang dikembangkan, 
yaitu sangat baik (5), baik (4), cukup 
(3), kurang (2), dan sangat kurang 
(1). Seandainya tanggapan siswa 
”sangat baik” pada suatu butir 
pertanyaan-pernyataan, maka skor 
butir tersebut sebesar “5”, demikian 
seterusnya. Skor yang diperoleh 
kemudian dikonversikan menjadi 
data kuantitatif .Kelayakan software 
pembelajaran dari ahli materi dan 
media dinyatakan dengan angka 
berskala (1-5). Skor yang diperoleh 
kemudian dikonversikan menjadi 
data kualitatif skala lima, dengan 
menggunakan acuan rumus 
pendekatan Penilaian Acuan Patokan 









Penilaian Acuan Patokan (PAP) 
Nilai Skor 
  A            ̅                      <  X  
  B            ̅                       < X ≤  ̅           
  C            ̅             < X ≤  ̅           
  D            ̅           < X < X ≤  ̅           
  E  X ≤  ̅           
(Sukardjo, 2006: 52) 
Untuk mencari skor rata-rata (rerata skor) 
dalam memberikan penilaian terhadap 
produk yang telah dikembangkan digunakan 
rumus: 





 ̅  : Skor rata-rata 
∑  : Jumlah Skor 
  : Jumlah responden 
 
Dalam penelitian ini, ditetapkan nilai 
kelayakan produk minimal kategori “cukup 
baik”, sebagai hasil penilaian baik dari ahli 
materi dan ahli media. Jika hasil penilaian 
akhir (keseluruhan) pada aspek materi dan 
media pada multimedia yang dikembangkan 
dengan nilai minimal cukup baik oleh para 
ahli, maka produk multimedia hasil 
pengembangan tersebut sudah dianggap 
layak digunakan oleh siswa sebagai bahan 
dan sumber belajar.  
PEMBAHASAN 
Analisis Kebutuhan 
Multimedia pengurangan risiko bencana 
dikembangkan berdasarkan pada analisis 
kebutuhan yang disimpulkan setelah 
mendapatkan berbagai informasi tentang 
kondisi pembelajaran IPS pada kompetensi 
dasar memahami bencana alam di Indonesia 
yang masih membutuhkan multimedia 
pembelajaran interaktif. Pengumpulan 
informasi dilakukan melalui studi pustaka  
dan studi lapangan. Data yang diperoleh dari 
kegiatan pengumpulan informasi tersebut 
adalah: 
a. Kegiatan studi pustaka tentang mata 
pelajaran IPS yang sangat memerlukan 
bantuan multimedia pembelajaran, 
khususnya pada materi pengenalan 
bencana alam. Hal tersebut dikarenakan 
materi bencana alam berisi kajian yang 
terkait dengan macam-macam bencana 
yang sering terjadi di Indonesia, 
sekaligus bagaimana cara mengurangi 
risiko bencana. Kajian-kajian tersebut 
membutuhkan alat bantu dalam 
menyampaikan materi pembelajaran. 
Sehingga  diharapkan siswa 
mendapatkan gambaran yang lebih 
nyata tentang materi yang dijelaskan 
dan pembelajaran menjadi lebih 
bermakna. 
b. Studi lapangan dilakukan dengan 
melihat secara langsung kegiatan 
pembelajaran di kelas. Hasil observasi/ 
pengamatan terhadap proses 
pembelajaran ditemukan bahwa siswa 
masih kurang antusias dalam mengikuti 
proses pembelajaran. Guru masih 
mempergunakan media pembelajaran 
yang sederhana tanpa 
mempertimbangkan aspek 
instruksional, tidak pernah 
menggunakan multimedia pembelajaran 
interaktif, dan belum pernah 
memberikan pembelajaran dengan 
multimedia yang dikemas dalam bentuk 
softfile dan CD pembelajaran. Data 
studi lapangan  menunjukkan bahwa 
selama ini proses pembelajaran di kelas 
berlangsung cukup baik. Dalam 
mengajar guru menggunakan metode 
ceramah yang dikombinasikan dengan 
tanya jawab dan diskusi kelas. Secara 
umum hasil belajar IPS sudah cukup, 
namun masih perlu ditingkatkan, materi 
yang dirasakan sulit disampaikan oleh 
guru adalah materi yang terkait dengan 
bencana alam karena keterbatasan 
media.





 Hal tersebut karena materi-materi 
tersebut memerlukan contoh-contoh konkret 
dalam menjelaskan kepada siswa. Selama ini 
guru jarang menggunakan media 
pembelajaran di kelas. Guru lebih banyak 
menjelaskan materi melalui modul dan hanya 
sesekali menggunakan media power point. 
Guru IPS sangat mengapresiasi dan 
memberikan dukungan pada pengembangan 
multimedia pembelajaran berbantuan flash 
yang mampu memberikan kemudahan 
belajar pada siswa, terlebih media tersebut 
diintegrasikan dengan pengurangan risiko 
bencana, dan guru mengharapkan 
multimedia yang dikembangkan adalah 
multimedia yang mampu menjadi bahan 
belajar siswa secara mandiri dan dapat 
dipelajari di dalam maupun di luar 
lingkungan sekolah. 
 Desain Pengembangan 
Pengembangan multimedia 
pembelajaran pada penelitian ini dibuat 
dengan program aplikasi antara lain: Adobe 
Flash Player11, power-point 2007, ispring 
presenter 6. Target pengguna multimedia 
pembelajaran berbasis komputer ini adalah 
untuk siswa SD di wilayah rawan bencana. 
Multimedia pembelajaran ini dikemas dalam 
bentuk softfile maupun Compact Disk (CD) 
interaktif. Proses produksi multimedia 
pembelajaran dapat berjalan dengan lancar 
dan sistematis karena didasarkan pada 
rancangan prototype storyboard yang dibuat 
sebelumnya dan kesiapan bahan-bahan yang 
diperlukan sesuai dengan karakteristik 
pengguna. 
Produksi Software Multimedia 
Pembelajaran 
Langkah selanjutnya dalam 
mengembangkan multimedia pembelajaran 
adalah pengumpulan bahan-bahan 
pendukung, yaitu foto, gambar, video, 
animasi, dan musik-musik instrumental yang 
sesuai. Setelah bahan-bahan yang diperlukan 
dalam pengembangan multimedia 
pembelajaran terkumpul, selanjutnya peneliti 
dibantu oleh seorang programmer  untuk 
memasukkan semua bahan tersebut ke dalam 
aplikasi komputer menggunakan flash player 
11 yang mengacu pada storyboard. Secara 
garis besar produk multimedia pembelajaran 
hasil pengembangan tahap awal berisi: 
a. Halaman pembuka, berupa perpaduan 
antara teks, gambar, animasi, dengan 
tombol-tombol navigasi interaktif 
untuk membuat pembelajaran menjadi 
lebih interaktif dan menarik. 
b. Halaman menu utama, berisi materi 
gempa, tsunami, banjir, dan letusan 
gunung api, penilaian, profil 
pengembang, daftar referensi, ayat-ayat 
Al-Quran terkait materi bencana yang 
dibuat secara hyperlink, sehingga 
memudahkan siswa melihat cakupan 
materi secara garis besar.  
Setelah produk multimedia 
pembelajaran hasil pengembangan yang 
dikemas dalam bentuk softfile/CD interaktif 
selesai, kemudian dilanjutkan dengan 
validasi ahli materi dan ahli media. Setelah 
produk direvisi berdasarkan masukan ahli 
materi dan ahli media, selanjutnya 
dilanjutkan tahapan uji coba, yaitu uji coba 
terbatas kepada siswa. Dari hasil uji coba, 
dilakukan revisi berdasarkan angket yang 
diisi oleh siswa. 
Evaluasi 
Hasil  Validasi Ahli Materi 
Data yang diperoleh dari hasil evaluasi 
oleh ahli materi dianalisis dan dijadikan 
sebagai pedoman untuk mengadakan revisi 
produk pembelajaran yang dikembangkan. 
Data-data yang dikaji dari ahli materi ini 
meliputi 4 aspek, yaitu aspek kurikulum, 
aspek kebahasaan, aspek penyajian, aspek 
kegrafikan. Aspek kurikulum sebanyak 6 
butir indikator. Sebagaimana yang terdapat 
pada tabel 1, skor rerata pada aspek 
kurikulum sebesar 3,83. Angka ini menurut 
tabel konversi data kuntitatif ke kualitatif 
skala 5 termasuk dalam kriteria “baik”. Pada 
aspek ini, terdapat 1 indikator atau 16,67 %  
dinilai sangat cukup baik dan sebanyak 5 
indikator atau 83,33% dinilai baik. Adapun 
indikator yang dinilai cukup baik adalah 
indikator  kedalaman pembahasan, dan 
indikator yang dinilai baik adalah indikator-
indikator di bawah ini: 





1) Kesesuaian SK, KD 
2) Kesesuaian cakupan isi 
3) Kesesuaian dengan 
perkembangan anak 
4) Kesesuaian dengan kebutuhan 
bahan ajar 
5) Kesesuaian dengan nilai moral 
dan nilai sosial. 
Aspek kebahasaan sebanyak 4 
indikator penilaian. Sebagaimana 
yang terdapat pada tabel 2, skor 
rerata pada aspek kebahasaan 
adalah 4,00.  Angka ini menurut 
tabel konversi data kuntitatif ke 
kualitatif.  skala 5 termasuk dalam 
kriteria “baik”. Pada aspek ini, 
terdapat 4 indikator atau 100% 
dinilai baik. Indikator yang dinilai 
baik adalah indikator-indikator 
berikut ini: 
1) Keterbacaan 
2) Kejelasan informasi 
3) Kesesuaian dengan kaidah 
bahasa indonesia yang baik dan 
benar 
4) Pemanfaatan bahasa secara 
efektif dan efisien 
Aspek penyajian terdiri atas 5 
indikator. Sebagaimana yang 
terdapat pada tabel 3, maka skor 
rerata dari penilaian ahli materi 
terhadap produk yag dikembangkan 
sebesar 4,00. Angka ini menurut 
tabel konversi data kuntitatif ke 
kualitatif  skala 5 termasuk dalam 
kriteria “baik”. Pada aspek ini, 
terdapat 1 indikator atau 20% 
masuk dalam kriteria sangat baik 
yaitu kejelasan tujuan, 1 indikator 
atau 20% masuk dalam kriteria 
“cukup baik” yaitu pemberian 
motivasi dan daya tarik.  Selain itu 
ada 3 indikator atau 60% termasuk 
dalam kategori “baik’. Adapun 
rincian dari tiga indikator tersebut 
adalah: 
1) Kecermatan dalam penyajian 
2) Kebenaran teori 
3) Interaksi pemberian (stimulus 
dan respon) 
Aspek kegrafikan sebanyak 4 indikator 
penilaian. Sebagaimana yang terdapat pada 
tabel 4, maka skor rerata pada aspek 
sistematika sajian dari ahli materi terhadap 
produk yang dikembangkan sebesar 4,00. 
Angka ini menurut tabel konversi data 
kuntitatif ke kualitatif skala 5  termasuk 
dalam kriteria “baik”. Pada aspek ini, semua 
indikator atau 100% masuk dalam kriteria 
“baik”. Adapun rincian dari 4 indikator 
tersebut adalah: 
1) Penggunaan font jenis dan ukuran 
2) Lay out atau tata letak 
3) Ilustrasi gambar atau foto 
4) Desain tampilan 
Secara umum hasil validasi ahli materi 
terhadap multimedia yang dikembangkan 
adalah “baik”, namun masih ada beberapa 
saran dan komentar yang diberikan oleh ahli 
materi untuk merevisi produk guna 
meningkatkan kualitas produk yang 
dikembangkan. Ahli materi memberikan 
saran dan komentar sebagai berikut: 
“kedalaman pembahasan, dan pemberian 
motivasi dan daya tarik ditambah lagi.” 
Hasil Validasi Ahli Media 
Data yang diperoleh dari ahli media 
terdiri dari penilaian terhadap aspek 
kemudahan pengoperasian, aspek performa 
tampilan, dan aspek kemanfaatan. Aspek 
kemudahan pengoperasian terdiri dari 3 
indikator penilaian sebagaimana yang 
terdapat pada tabel 5. Hasil penilaian yang 
diperoleh dari ahli media terhadap kualitas 
produk yang dikembangkan pada aspek 
kemudahan pengoperasian diketahui bahwa 
skor rerata sebesar 5,00. Angka ini menurut 
tabel konversi data kuntitatif ke kualitatif  
skala 5  termasuk dalam kriteria “sangat 
baik”. Pada aspek ini semua indikator atau 
100% dinilai sangat baik.  Secara rinci 
penilaian setiap indikator pada aspek 
kemudahan pengoperasian sebagai berikut: 
 





1) Kemudahan dalam memilih menu 
tampilan  
2) Kemudahan perpindahan  
3) Sistematika penyajian materi dalam 
media pembelajaran  
Aspek performa tampilan sebanyak 
7 indikator penilaian. Sebagaimana yang 
terdapat pada tabel 6, skor rerata aspek 
performa tampilan dari penilaian ahli 
media adalah 4,14. Angka ini menurut 
tabel konversi data kuntitatif ke kualitatif  
skala 5 termasuk dalam kriteria “baik”. 
Pada aspek ini, terdapat 1 indikator atau 
14,29% dinilai “sangat baik” dan 
sebanyak 6 indikator atau 85,71% dinilai 
“baik”. Adapun indikator yang dinilai 
sangat “baik” adalah ilustrasi musik 
(backsound) mendukung pembelajaran 
yang berlangsung, dan indikator yang 
dinilai “baik” adalah indikator-indikator 
di bawah ini: 
1) Ketepatan tata letak  
2) Ketepatan pemilihan jenis tulisan 
3) Keterbacaan teks/form yang 
digunakan  
4) Tata letak gambar dan animasi  
5) Kualitas gambar dan animasi  
6) Keefektifan animasi untuk 
memperjelas materi  
Aspek kemanfaatan sebanyak 4 
indikator penilaian. Sebagaimana yang 
terdapat pada tabel 7, skor rerata aspek 
kemanfaatan  dari penilaian ahli media 
adalah 4,00. Angka ini menurut tabel 
konversi data kuntitatif ke kualitatif  
skala 5 termasuk dalam kriteria “baik”. 
Pada aspek ini,semua indikator atau 
100% dinilai “baik”. Rincian dari 4 
indikator tersebut adalah: 
1) Penggunaan media dalam 
mempermudah proses pembelajaran.  
2) Kemampuan media dalam 
mengaktifkan siswa.  
3) Kemampuan media dalam 
menjadikan siswa.  
4) Kemampuan media dalam 
menciptakan rasa senang siswa 
dalam belajar. 
Walaupun hasil evaluasi dari ahli 
media menunjukkan bahwa hasil bahwa 
pengembangan multimedia pembelajaran 
ditinjau dari aspek performa tampilan 
adalah “sangat baik”, serta ditinjau dari 
aspek kemudahan pengoperasian, dan 
aspek kemanfaatan “baik” namun masih 
ada beberapa saran dan masukan yang 
diberikan oleh ahli media untuk merevisi 
produk guna lebih meningkatkan kualitas 
produk yang dikembangkan.  
Hasil Uji coba terbatas 
1)  Uji coba One to One Evaluation 
Data yang diperoleh dari hasil uji 
coba one to one evaluation meliputi data 
kualitas multimedia yang dilihat dari 3 
aspek, yaitu aspek kemudahan produk 
multimedia untuk dioperasikan, aspek 
kemudahan media untuk dipelajari isinya, 
dan aspek kemenarikan tampilan. Data 
ini dikaji untuk mendapatkan bukti-bukti 
empiris tentang kelayakan produk secara 
terbatas, untuk mengidentifikasi 
kesalahan-kesalahan, dan untuk 
mendapatkan komentar atau saran revisi 
terhadap produk. Jumlah siswa yang 
memberikan tanggapan terhadap 
multimedia yang dikembangkan pada uji 
coba one to one evaluation sebanyak 3 
orang. 
a) Aspek Kemudahan Produk Untuk 
Dioperasikan 
        Secara umum, data hasil validasi 
pada uji coba one to one evaluation pada 
aspek kemudahan produk untuk 
dioperasikan menunjukkan bahwa skor 
rerata yang diperoleh adalah 4,20, angka 
ini termasuk dalam kriteria “baik”.  
Secara rinci terdapat 2 indikator atau 
40% dinilai sangat baik, dan terdapat 2 
indikator atau 40% dinilai baik, dan 1 
indikator dinilai cukup baik atau 20%. 
Adapun rincian  indikator yang dinilai 
sangat baik yaitu: 
 
 




(1) Kemudahan memulai program 
(2) Kemudahan menggunakan tombol 
Rincian 2 indikator yang dinilai baik 
yaitu: 
(1)  Kejelasan petunjuk penggunaan 
produk 
(2)  Kemudahan memilih menu 
program 
Rincian 1 indikator yang dinilai cukup 
baik yaitu: Kemudahan mengakhiri 
b) Aspek Kemudahan Produk Untuk 
Dipelajari Isinya 
          Secara umum, data 
hasil validasi pada uji coba one to one 
evaluation pada aspek kemudahan 
produk untuk dipelajari isinya 
menunjukkan bahwa skor rerata yang 
diperoleh adalah 4,20, angka ini 
termasuk dalam kriteria “baik”.  
Secara rinci terdapat 5 indikator baik. 
Adapun rincian semua indikator yang 
dinilai baik yaitu: 
(1) Kejelasan uraian materi untuk 
anda pelajari 
(2) Penyampaian materi menarik bagi 
anda 
(3) Penggunaan teks dan gaya bahasa 
yang mendukung pemahaman 
anda terhadap materi 
(4) Pemberian contoh mendukung 
pemahaman anda terhadap materi. 
(5) Penggunaan  gambar, foto dan 
animasi mendukung pembelajaran 
dan pemahaman anda terhadap 
materi 
c) Aspek Kemenarikan Tampilan 
       Secara umum, data hasil validasi 
pada uji coba one to one evaluation 
pada aspek kemenarikan tampilan 
menunjukkan bahwa skor rerata yang 
diperoleh adalah 4,40, angka ini 
termasuk dalam kriteria “ baik”.  
Secara rinci terdapat 1 indikator atau 
20 % dinilai sangat baik, dan terdapat 
4 indikator atau 80 % dinilai baik. 
Adapun rincian 1 indikator yang 
dinilai sangat baik yaitu: 
Kesesuaian penggunaan gambar/foto  
Rincian 4 indikator yang dinilai baik 
yaitu: 
(1) Kemenarikan desain latar produk 
(2) Keserasian dan kemenarikan 
pilihan jenis huruf, ukuran huruf, 
dan spasi tulisan 
(3) Kesesuaian latar dengan warna 
huruf 
(4) Kesesuaian penggunaan video 
2) Uji coba Small Group Evaluation 
Data yang diperoleh dari hasil 
uji coba Small Group Evaluation 
meliputi data kualitas multimedia 
yang dilihat dari 3 aspek, yaitu aspek 
kemudahan produk multimedia untuk 
dioperasikan, aspek kemudahan media 
untuk dipelajari isinya, dan aspek 
kemenarikan tampilan. Data ini dikaji 
untuk mendapatkan bukti-bukti 
empiris tentang kelayakan produk 
secara terbatas, untuk  mendapatkan 
komentar atau saran revisi terhadap 
produk. Jumlah siswa yang 
memberikan tanggapan terhadap 
multimedia yang dikembangkan pada 
uji coba sebanyak 12 orang. 
a) Aspek Kemudahan Produk Untuk 
Dioperasikan 
        Secara umum, data hasil validasi 
pada uji coba one to one evaluation 
pada aspek kemudahan produk untuk 
dioperasikan menunjukkan bahwa 
skor rerata yang diperoleh adalah 
4,20, angka ini termasuk dalam 
kriteria “baik”.  Secara rinci terdapat 1 
indikator atau 20% dinilai sangat baik, 
dan terdapat 4 indikator atau 80% 
dinilai baik. Adapun rincian  indikator 
yang dinilai sangat baik yaitu: 
Kemudahan memulai program 
 Rincian 2 indikator yang 
dinilai baik yaitu: 
a) Kemudahan menggunakan tombol 
b) Kejelasan petunjuk penggunaan 
produk 
c) Kemudahan memilih menu 
program 
d) Kemudahan mengakhiri program 
 





1. Aspek Kemudahan Produk Untuk 
Dipelajari Isinya 
        Secara umum, data hasil validasi 
pada uji coba Small Group Evaluation 
pada aspek kemudahan produk untuk 
dipelajari isinya menunjukkan bahwa 
skor rerata yang diperoleh adalah 4,23, 
angka ini termasuk dalam kriteria 
“baik”.  Secara rinci terdapat 5 
indikator baik. Adapun rincian semua 
indikator yang dinilai baik yaitu: 
a) Kejelasan uraian materi untuk anda 
pelajari 
b) Penyampaian materi menarik bagi 
anda 
c) Penggunaan teks dan gaya bahasa 
yang mendukung pemahaman anda 
terhadap materi 
d) Pemberian contoh mendukung 
pemahaman anda terhadap materi. 
e) Penggunaan  gambar, foto dan 
animasi mendukung pembelajaran 
dan pemahaman anda terhadap 
materi 
2. Aspek Kemenarikan Tampilan 
       Secara umum, data hasil validasi 
pada uji coba Small Group Evaluation 
pada aspek kemenarikan tampilan 
menunjukkan bahwa skor rerata yang 
diperoleh adalah 4,20, angka ini 
termasuk dalam kriteria “ baik”.  Secara 
rinci terdapat 1 indikator atau 20 % 
dinilai sangat baik, dan terdapat 4 
indikator atau 80 % dinilai baik. 
Adapun rincian 1 indikator yang dinilai 
sangat baik yaitu: 
Kesesuaian penggunaan gambar/foto  
Rincian 4 indikator yang dinilai baik 
yaitu: 
(1) Kemenarikan desain latar produk 
(2) Keserasian dan kemenarikan pilihan 
jenis huruf, ukuran huruf, dan spasi 
tulisan 
(3) Kesesuaian latar dengan warna huruf 
(4) Kesesuaian penggunaan video. 
Diagram batang hasil validasi uji 



































Aspek yang Dinilai 




Diagram batang hasil validasi pada 
uji coba small group evaluation terhadap 
produk yang dikembangkan dapat dilihat 




Diagram Batang Hasil Validasi Small Group Evaluation 
 
Walaupun secara keseluruhan aspek 
yang dinilai dari hasil uji coba Small Group 
Evaluation termasuk kriteria baik, namun 
sebelum diuji cobakan ke tahap berikutnya, 
produk perlu direvisi sesuai dengan saran 
dan masukan siswa. Komentar siswa 
terhadap pengembangan multimedia 
pembelajaran adalah siswa senang 
menggunakan produk ini, mereka merasa 
terbantu dalam memahami pelajaran. Secara 
keseluruhan produk ini mudah dipahahami.  
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Setelah melalui serangkaian tahapan, produk 
multimedia pembelajaran pengurangan 
risiko bencana telah selesai dikembangkan. 
Produk hasil pengembangan tersebut sudah 
layak menjadi produk akhir yang dapat 
digunakan dalam pembelajaran. Kelayakan 
tersebut dilihat dari skor rerata penilaian 
ahli materi dan ahli media yang memberi 
kriteria “baik” pada produk multimedia 
yang dikembangkan. Selain dari ahli materi 
dan ahli media, kelayakan tersebut dapat 
dilihat dari penilaian siswa yang diketahui 
pada saat uji coba one to one evaluation  
yaitu dengan masing-masing skor rerata 
sebesar 4,20, 4,20, dan 4,40 yang berarti 
termasuk dalam kategori “baik”. Selain itu 
penilaian siswa yang diketahui pada saat uji 
coba small group  evaluation  yaitu dengan 
masing-masing skor rerata sebesar 4,20, 
4,23, dan 4,20 yang berarti termasuk dalam 
kategori “baik”.  
Pengembangan multimedia ini 
melalui empat langkah, yaitu: (1) 
melakukan analisis kebutuhan, (2) 
melakukan desain pengembangan, (3) 
memproduksi/mengembangkan multimedia, 
dan (4) melakukan validasi/evaluasi produk. 
Berdasarkan pengamatan dan kajian 
selama melakukan uji coba, peneliti 
menemukan beberapa kelebihan dan 
kekurangan produk. Kelebihan produk ini 
yaitu: multimedia ini banyak memuat 
gambar, video, dan animasi-animasi yang 
menarik perhatian siswa dalam proses 
pembelajaran. Adanya sajian animasi yang 
bervariasi, backsound dan sound effect, 




























Aspek yang Dinilai 





yang dikembangkan menarik dan 
disenangi oleh siswa. Sajian materi dalam 
multimedia ini telah mengalami modifikasi 
dari sekedar materi tentang mengenal 
bencana alam di Indonesia yang banyak 
diajarkan pada pelajaran IPS pada 
umumnya. Banyak cara pengurangan risiko 
bencana yang diintegrasikan di dalamnya, 
sehingga diharapkan para siswa tidak hanya 
mahir dalam menguasai materi secara 
kognitif, tapi juga mendapatkan gambaran 
dan inspirasi dalam berpikir dan bertindak 
tanggung jawab, tangguh, cerdas, dan peduli 
terhadap lingkungan dan sadar bencana.  
Disamping kelebihan, maka 
kelemahan multimedia pembelajaran ini 
adalah hanya terbatas pada satu materi 
pengurangan risiko bencana gempa bumi, 
banjir, tsunami, dan letusan gunung, yang 
hanya merupakan salah satu dari sekian 
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